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Puji dan syukur penulis ucapkan kepada Tuhan YME atas segala rahmat dan 
karunia yang telah diberikan, sehingga Laporan Tugas Akhir ini dapat 
diselesaikan dengan baik. Penulis memutuskan untuk membahas tentang 
penerapan flat design pada perancangan tokoh dalam animasi motion graphic, 
karena penulis merasakan bahwa motion graphic adalah salah satu sarana media 
yang tepat untuk dapat menyampaikan suatu pembelajaran bagi siswa-siswi. 
Penulis pun memilih untuk membahas mengenai penerapan flat design style pada 
tokoh untuk animasi motion graphic dikarenakan menurut penulis tokoh 
merupakan unsur yang sangat penting dalam sebuah animasi. 
Penulis berharap bahwa laporan ini bermanfaat bagi banyak orang, 
terutama terhadap para mahasiswa serta kalangan professional lainnya yang 
tertarik atau membutuhkan informasi mengenai penerapan visualisasi flat design 
terutama pada perancangan tokoh dalam motion graphic yang ditargetkan kepada 
penonton remaja. Dalam proses penulisan laporan ini, tidaklah sedikit hambatan 
yang penulis lewati. Namun dengan kemauan yang teguh, kegigihan serta kerja 
keras, akhirnya penulis dapat menyusun laporan ini.  
Penulis menyadari ketika melaksanakan penulisan laporan ini, 
pembahasan tentang perancangan tokoh dengan menerapkan flat design style 
tidaklah sedikit dan masih perlu untuk diseleksi kembali. Penulis juga 
mendapatkan wawasan dan pengetahuan baru seputar pembahasan bagaimana 
merancang tokoh yang baik, pemilihan warna yang tepat untuk menggambarkan 
vi 
 
suasana atau tokoh atau penyederhanaan atau simplifikasi yang tepat. Penulis juga 
menyadari bahwa informasi tentang pembuatan motion graphic sebagai media 
pembelajaran masih belum banyak, sehingga dengan pembuatan karya motion 
graphic, serta pengembangan media animasi menjadi sarana atau media yang 
dapat digunakan untuk kegiatan belajar-mengajar yang efektif. 
Laporan tugas akhir ini tentu tidak akan dapat penulis selesaikan tanpa 
adanya bantuan dan dukungan dari banyak pihak. Untuk itu penulis ingin 
menyampaikan terima kasih kepada orang-orang yang telah terlibat dalam 
penyusunan Laporan Tugas Akhir ini: 
1.     Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film 
Universitas Multimedia Nusantara. 
2.     Cristine Mersiana Lukmanto, S.Sn., M.Anim., selaku  Koordinator 
Mata Kuliah Final Project. 
3.     Fachrul Fadly, S.Ked. M.Sn., selaku Dosen Pembimbing Final 
Project yang selalu membimbing, mengarahkan dan memberi 
masukkan serta semangat selama pengerjaan laporan Tugas Akhir 
dan Karya Tugas Akhir. 
4.     Orang tua serta adik yang telah mendukung, baik doa, materi dan 
moral dalam pengerjaan Laporan Tugas Akhir ini. 
5.     Thalita Ken Ludyana yang telah berjuang bersama dan memberikan 
semangat dan dukungan. 
6.      Andrian Eka Wijaya, Muhammad Sheqal Ar’Rafi, Roby dan teman-







Motion graphic adalah sarana media yang bertujuan untuk menyampaikan 
informasi dan mengkomunikasikan ide dengan minimalis agar audience dapat 
memahami pesan yang disampaikan. Penyampaian suatu pembelajaran dengan 
motion graphic menjadi pilihan yang tepat dan efektif. Motion graphic seringkali 
digunakan dalam iklan layanan masyarakat, presentasi, profil perusahaan dan 
media promosi, sehingga motion graphic lebih terbilang cocok untuk dijadikan 
sarana pembelajaran. Pemanfaatan motion graphic dalam belajar akan sangat 
berpengaruh, karena pembelajaran berbasis video sudah tidak asing di dalam 
pembelajaran untuk siswa. Desain tokoh yang baik dapat menciptakan tokoh yang 
menarik dan dapat dengan mudah diingat serta diterima oleh masyarakat, 
sehingga menyampaikan makna dalam cerita atau informasi lebih efektif. 
 







Motion graphic is media that aim to convey a piece of information and 
communicate ideas in a minimalist manner so that the audience can understand 
the message conveyed. The delivery of a lesson with motion graphics is the right 
and effective choice. Motion graphics are often used in public service 
announcements, presentations, company profiles, and promotional media, so 
motion graphics are more suitable as a learning tool. The use of motion graphics 
in learning will be very influential because video-based learning is no stranger to 
learning for students. A good character design can create interesting characters 
who can be easily remembered and accepted by the community so that conveying 
meaning in stories or information is more effective. 
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